EIN SPIEL VON VITAL LACERDA

Das Zeitalter von Kunst und Kapitalismus hat den Bedarf fir ein neues
Berufsbild geschaffen - Den Galeristen. Dieser vereint die Aufgaben eines
Kunsthéndlers, eines Museumskurators sowie das Management von Kiinst-
lern und du stehst kurz davor, diesen Job zu tibernehmen! Du wirst Klinstler
férdern und pflegen, sowie ihre Kunstwerke kaufen, ausstellen und verkaufen.
Ebenso wirst du deinen internationalen Einfluss erweitern. Als Resultat dieser

THE GALLERIST

1 bis 4 Spieler

30 Minuten je Spieler

Mdhen erlangst du den ndtigen Respekt, um Besucher aus allen Teilen der
Welt in deine Galerie zu locken. Es liegt eine Menge Arbeit vor dir. Aber keine
Sorge! Du kannst Assistenten einstellen, die dir bei diesem Vorhaben helfen.
Es gibt lange Schlangen von arbeitslosen Kunst-Aficionados, die hoffen, mit
Jjemandem deines Formats arbeiten zu dirfen. Betreibe die lukrativste Galerie
aller Zeiten und ebne dir den Weg zu Ansehen und Reichtum.
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Mit Ausnahme von Geld sind alle anderen Komponenten limitiert. Werden diese erschdpft, stehen sie nicht mehr zur Verfigung.




SPIELAUFBAU

e | ege den Spielplan in die Mitte des Tisches.

e Platziere die Spielertableaus (Kunstgalerien) so um
den Spielplan, dass sie der jeweiligen Galerie der
entsprechenden Farbe am nachsten liegen.

Fllle die Besucher in den Stoffbeutel: Bei 4 Spielern wer-
den alle Besucher verwendet. Entferne bei 3 Spielern

2 Besucher jeder Farbe und lege diese zuriick in die
Schachtel. Bei 2 Spielern sowie im Solospiel werden 4
Besucher jeder Farbe entfernt und zurtickgelegt.

Aufbau des Spielplans:

1. Platziere die Einflussmarker (Scheiben) fiir jeden
Spieler auf dem Feld ,, 10“ der Einflussleiste.

2. Im Kassenbereich werden die verschiedenen Eintritts-
karten (Tickets) je Farbe abhéngig von der Anzahl der
Spieler platziert. 20 Eintrittskarten bei 4 Spielern, 15
bei 3 Spielern und 10 bei 2 Spielern sowie im Solospiel.
Lege (berzahlige Tickets zurlick in die Schachtel.

Kinstleragentur:

3. Mische die Vertragskarten und lege sie verdeckt auf
das auBerste linke Feld. Ziehe die obersten 4 Karten
und platziere diese offen auf den vier Vertragsfeldern.

Klnstlerkolonie:

4. Mische alle 16 Kiinstler-Plattchen und lege sie nach-
einander auf die Felder des Spielplans, die der Farbe
und Kunstrichtung des Kinstlers entsprechen.

Jeder Kunstrichtung gehért 1 blauer und 1 roter Kinstler an

Deckst du hierbei Kinstler auf, deren Platze bereits be-
legt sind, lege diese zurlick in die Schachtel. Wiederhole
den Vorgang, bis alle Felder geflllt sind. Die verbleiben-
den Kinstler kommen danach ebenfalls zurlick in die
Schachtel. Auf dem Spielplan muss sich nun je Kunst-
richtung ein blauer und ein roter Kiinstler befinden.

Das braune Feld steht fir den anfénglichen Ruhm des Kiinstlers (der
Basiswert) - Markiere dieses mit einem Ruhm-Marker.

Lege das erste blaue Klnstler-Plattchen offen aus und
markiere den anfanglichen Ruhm des Kinstlers mit
einem weiBen Wurfel (Ruhm-Marker). Dieser Basiswert
ist auf beiden Seiten des Plattchens abgebildet.

5. Alle anderen Kiinstler beginnen das Spiel verdeckt.
Mische die Plattchen fiir den Kinstler-Bonus und
lege eines zuféllig auf jeden Kunstler. Auch hier
verschwinden Uberzéhlige Plattchen wieder in der
Schachtel. Platziere noch einen weiBen Besucher
(Sammler) aus dem Beutel auf jedem roten Kiinstler.

6. Platziere die beiden Signatur-Marker eines Kiinstlers
neben die zugehdrigen Kinstler-Plattchen.

Bonus-Pléttchen, Besucher und Signatur-Marker

7. Mische flr jede Kunstrichtung die jeweiligen Kunst-
werke und lege jeden Stapel offen auf den Platz neben
dem entsprechenden Atelier. Nimm danach das oberste
Plattchen jeden Stapels und lege es zunachst beiseite.

8. Platziere eine Anzahl zufélliger aus dem Beutel
gezogener Besucher auf jedes zu oberst liegende
Kunstwerk. Die Anzahl entspricht der Menge
der auf dem Kunstwerk-Plattchen abgebildeten
Eintrittskarten.

Die Farbe der Eintrittskarten spielt keine Rolle - nur deren Anzahl

Medienzentrum:

9. Stapel die einzelnen Forderung-Marker auf die ent-
sprechend nummerierten Felder.

Internationaler Kunstmarkt:

10. Wahle zuféllig 12 Reputationsplattchen und lege je
eines mit der Vorderseite nach oben auf jedes Feld
der oberen 4 Zeilen des internationalen Kunstmark-
tes. Bei 2 Spielern sowie im Solospiel werden nur 8
Reputationsplattchen gewahlt und auf die oberen 4
Zeilen der Spalten 1 und 3 gelegt.

11. Mische die 4 Kunstwerke, die Du zuvor beiseite
gelegt hast, und platziere diese zufallig auf jede der
Staffeleien neben dem Spielplan. Verwende drei

Staffeleien fUr ein 4-Spieler-Spiel, zwei Staffeleien flir
ein 3-Spieler-Spiel und eine Staffelei fiir ein 2-Spieler-
Spiel sowie im Solospiel. Diese stellen die Werke von
internationalem Renommee dar.

Lege anschlieBend nicht verwendete Staffeleien
zusammen mit den verbleibenden Kunstwerken
zurlick in die Schachtel.

12. Platziere 4 zuféllig aus dem Stoffbeutel gezogene K
Besucher auf der Plaza und 1 zufallig gezogenen
Besucher in der jeweiligen Lobby eines Spielers.

Die Lobby befindet sich zwischen der Spieler-Galerie und der Plaza.

13. Wahle zufallig 4 der verbleibenden Reputationsplatt-
chen und lege jeweils eines davon offen neben jeden
Spielort auf dem Spielplan.

14. Wahlt nun zuféllig einen beliebigen Startspieler und
gebt diesem den Startspieler-Marker. In umgekehrter
Spielerreihenfolge wahlt anschlieBend jeder Spieler
einen der Spielorte, platziert seinen Galeristen
an diesem Ort und nimmt sich das dort liegende
Reputationsplattchen. Die restlichen Steine werden
wieder in die Schachtel gelegt.

e Platziere alle weiteren Komponenten in der Nahe des
Spielplans.

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und richtet seine
Kunstgalerie wie folgt ein:

a. Platziere 8 Assistenten auf der Flache fir die
Schlange der arbeitslosen Kunst-Aficionados. :

b. Platziere die verbleibenden 2 Assistenten an den
Schreibtischen in deinem Biro.

c. Lege das soeben erhaltene Reputationsplattchen auf
den dritten Ausstellungsplatz deines Spielertableaus.

d. Nimmdir $10 aus der Bank.

e. Mische die Kunsthdndler-Karten und gib jeweils eine
Karte verdeckt an jeden Spieler. Verfahre ebenso
mit den Kurator-Karten. Diese Karten sollen vor den
anderen Spielern geheim gehalten werden.

Aufbau des Spielertableaus




Spielubersicht

Bei The Gallerist versucht jeder Spieler so viel Geld
wie moglich zu erwirtschaften und damit das Spiel zu
gewinnen.

Im Verlauf des Spiels werdet ihr Kiinstler entdecken,
Kunstwerke bei ihnen beauftragen und in sie investieren,

um ihr Ansehen sowie ihren Bekanntheitsgrad zu erhdhen.

Ihr kauft Kunstwerke, stellt diese in eurer Galerie aus

und verkauft sie moglicherweise wieder. Ebenso stellt ihr
Assistenten ein, mit deren Hilfe ihr euer Ansehen auf dem
internationalen Kunstmarkt steigert und die fiir euch auf
Kunstwerke von internationalem Renommee bieten. Am
Ende des Spiels erhaltet ihr auBerdem noch zusatzliches
Einkommen flr die Erfullung der Ziele eurer Kurator- und
Kunsthandler-Karten.

Die Spieler wechseln sich im Uhrzeigersinn ab. Wenn
ein Spieler an der Reihe ist, begibt er sich zu einem der
vier Spielorte auf dem Spielplan und wahlt dort eine der
beiden verfligbaren Aktionen aus. Weiterhin gibt es noch
Sonderaktionen und Rauswurf-Aktionen, die spater
erklart werden.

Eine kurze Erklarung der vier Spielorte:

/ —— Kiinstlerkolonie: Spieler k6nnen an diesem
@\ Spielort entweder einen neuen Kinstler
\ / entdecken oder ein Kunstwerk von einem
ol bereits entdeckten Kiinstler erwerben.
Jeder Kinstler kann zu jedem Zeitpunkt tiber maximal
zwei unverkaufte Kunstwerke verfligen, die durch seine
Signatur-Marker reprasentiert werden. Die Kosten flr ein
Kunstwerk hdngen von Ruhm und Ansehen des Kinstlers
ab (auf dem Kuinstler-Plattchen durch den Ruhm-Marker
dargestellt) und nach dem Erwerb wird das Kunstwerk in
der Galerie des jeweiligen Spielers ausgestellt.

' Kunstleragentur
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Die vier Spielorte des Spiels

Kiinstleragentur: In der Kiinstleragentur
kdnnen Spieler eine Vertragskarte aus der
verflgbaren Auslage nehmen, oder, sofern
sie bereits Uber einen entsprechenden
Vertrag verfligen, eines ihrer Kunstwerke

verkaufen. Der Verkaufswert basiert auf dem aktuellen
Ruhm des Kiinstlers, der das Kunstwerk erschaffen hat.

/‘—\ Medienzentrum: Spieler kdnnen im
Medienzentrum zusatzliche Assistenten
@ einstellen oder einen Kiinstler fordern, was
—— dessen Ruhm erhéht und den Spieler mit

einem zusatzlichen Bonus belohnt.
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p— Internationaler Kunstmarkt: An diesem
/ \ Spielort kdnnen Spieler einen ihrer
\ / Assistenten auf ein Feld des Internationalen
S— Kunstmarktes schicken und dort, je nach
Spalte, Einfluss erlangen. Der obere Teil des
Kunstmarktes erhdht das Ansehen des Spielers und er
erhalt ein Reputationsplattchen fir die Wertung am Ende
des Spiels. Im unteren Teil des Kunstmarktes kénnen die
Spieler ein Angebot fir die zur Versteigerung anstehenden
Kunstwerke von internationalem Renommee abgeben
(Die Kunstwerke auf den Staffeleien). Die Versteigerung
findet am Ende des Spiels statt.

Besucher, Galerien, Plaza und Lobbys

Ein wichtiger Teil des Spiels sind die Besucher, welche in
drei verschiedenen Arten auftreten: Investoren (braun),
VIPs (pink) und Sammler (weiB). Ein Spieler kann diese
Besucher auf dem Spielplan bewegen, indem er Eintritts-
karten der entsprechenden Farbe ausgibt, mit dem Ziel, sie

Galerien

ik

in seine Galerie zu fihren. Dort kdnnen die Besucher dazu
beitragen Geld zu verdienen und den Einfluss des Spielers
sowie den Ruhm eines Kiinstlers zu erhdhen.

Ruhm

Jeder entdeckte (aufgedeckte) Kunstler

hat einen Marker, der seinen aktuellen

Ruhm reprasentiert. Dieser bestimmt den
Verkaufspreis jedes von ihm erschaffenen Kunstwerks. Es
ist daher eine gute Idee, ein Kunstwerk eines Kinstlers
zu kaufen, wenn er gerade entdeckt wurde, und es mit
Gewinn zu verkaufen, sobald er Ruhm und Ansehen
erworben hat! Der Ruhm eines Kinstlers erhoht sich,
wenn er ein Kunstwerk erschafft und in den Medien
gefordert wird.

Einfluss

Jeder Spieler markiert seinen aktuellen
Einfluss auf der entsprechenden Leiste
des Spielplans. Einfluss wird verwendet,
um Kinstler zu fordern, eine Spielort-Aktion als Teil einer
Rauswurf-Aktion durchzuftihren oder um zusatzlich

Geld oder Ruhm zu erlangen. Einfluss wird immer

dann erlangt, wenn ein Spieler eine Aktion mit diesem
Symbol durchfiihrt oder eine Spielort-Aktion auf dem
Internationalen Kunstmarkt ausfuhrt.

m Geld

Geld ist eine wichtige Ressource im Spiel
und wird verwendet, um Kunstwerke zu
erwerben, Assistenten einzustellen oder

)
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um Gebote auf dem Internationalen Kunstmarkt abzu-
geben. Geld kann durch den Verkauf von Kunstwerken
oder der Durchftihrung einer Aktion mit diesem Symbol
erhalten werden.



Spielverlauf

Das Spiel wird Uber mehrere Runden gespielt, beginnend
mit dem Startspieler. Wenn ein Spieler am Zug ist, bewegt
er seinen Galeristen zu einem der vier Spielorte auf dem
Spielplan und flihrt dort eine der beiden Spielort-Aktion
aus. Zusatzlich kann ein Spieler auch eine von zwei
»Sonderaktionen“ ausflihren, wenn er an der Reihe ist.
Dies kann entweder vor oder nach der Ausflihrung seiner
Spielort-Aktion geschehen.

Wenn ein Spieler seinen Galeristen an einen Spielort
bewegt, an dem sich schon ein Mitspieler befindet, wird
dieser Spieler rausgeworfen und darf eine spezielle
,Rauswurf-Aktion“ durchfiihren, nachdem der aktuelle
Spieler seinen Zug beendet hat.
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Rauswurf-Felder
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Gelb wurde rausgeworfen

Aufgrund der ,,Rauswurf-Aktion“ dirfen Spieler zu-
satzliche Aktionen auBerhalb ihres normalen Spielzu-
ges ausfihren.Beachtet hierbei, dass sich der ndchste
Spieler, der einen Zug ausfihrt, links vom aktiven Spie-
ler befindet. (Nicht der Spieler, der rausgeworfen wurde).

Dieses dynamische Element hebt das Spiels von dhn-
lichen Spielen ab und hélt die Spieler im Geschehen.

Ende des Spiels

Das Spiel wird so lange fortgesetzt, bis mindestens zwei
der folgenden Bedingungen erfillt sind:

e Ander Kasse gibt es keine Eintrittskarten mehr.
e /wei oder mehr Kiinstler wurden zu Prominenten.
e [s pefinden sich keine Besucher mehr im Beutel.

Sobald zwei oder mehr dieser Bedingungen erflillt sind,
wird die Runde fortgesetzt, bis der letzte Spieler seinen
Zug durchgefthrt hat. AnschlieBend fiihrt jeder Spieler,
beginnend mit dem Startspieler, in gewohnter Reihenfolge
noch einen weiteren Spielzug aus, allerdings mit der
Ausnahme, dass ein Spieler, der rausgeworfen wird, seine
Figur direkt nach Hause zurlickkehren lasst und keine
weitere Rauswurf-Aktion ausfihrt.

AnschlieBend erfolgt die Schlusswertung (siehe Seite 15)
und der Spieler mit dem meisten Geld gewinnt das Spiel.
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Bedingungen fiir das Ende des Spiels - 2 von 3
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Aktionen an den Spielorten

Ist ein Spieler am Zug und befindet er sich an einem
Spielort (wurde also nicht rausgeworfen), MUSS er seinen
Galeristen an einen anderen Spielort bewegen. Befindet
er sich in seiner Galerie (siehe Seite 6), kann er einen
beliebigen Spielort als Ziel seiner Bewegung wéahlen.

Wenn sich ein Spieler von einem Spielort zu einem anderen
bewegt, darf er zusatzlich einen seiner Assistenten auf dem

Einen Assistenten zuriicklassen

Sonderaktionen

Wenn ein Spieler seinen Spielzug ausflihrt, kann er zusatzlich zu einer Spielort-Aktion auch eine Sonderaktion durchfihren.
Entscheidet er sich hierflr, wird diese Aktion nach Wahl des Spielers entweder vor oder nach der Spielort-Aktion ausgefiihrt.

Feld zurlicklassen, von dem aus sich der Galerist bewegt hat.
Dieser Assistent kann entweder von einem der Schreibtische
oder von einem anderen Spielort kommen. Wenn ein Spieler
einen Assistenten zurticklasst, erhalt er eine Rauswurf-Aktion,
sobald sein Assistent durch einen Mitspieler versetzt wird.

Am neuen Spielort MUSS der Spieler eine der beiden
moglichen Spielort-Aktion ausfihren (Siehe Seite 7).

Beispiel:

Orange f(ihrt seinen Spielzug aus und sein Galerist be-
findet sich aktuell am Internationalen Kunstmarkt. Er
entscheidet sich fiir eine Bewegung zum Medienzentrum.
Weiterhin entscheidet er sich dazu, einen Assistenten am
Kunstmarkt zu hinterlassen. Also entfernt er einen Assis-
tenten aus seinem Bliro und platziert diesen am Spielort
des Internationalen Kunstmarktes. Stiinde ein Assistent
an einem anderen Spielort zur Verfigung, hétte er diesen
stattdessen bewegen kénnen. AnschlieBend fihrt er eine
der beiden mdglichen Aktionen im Medienzentrum aus.

Es gibt zwei mogliche Sonderaktionen

e Besucher mittels Eintrittskarten bewegen.

e Den Bonus einer Vertragskarte verwenden.

e Besucher mittels Eintrittskarten bewegen

Galeristen bieten kostenlose Eintrittskarten an, um wichtige Besucher in ihre Galerie zu locken.

Ein Spieler kann eine beliebige Anzahl von Eintrittskarten
ablegen. Jede abgelegte Eintrittskarte erlaubt es dem
Spieler, einen Besucher der gleichen Farbe um ein Feld
auf dem Spielplan in Richtung seiner eigenen Galerie zu
bewegen.

Ein einzelner Besucher kann im Rahmen ein und
derselben Aktion mehr als einmal versetzt werden.

Verwendete Eintrittskarten werden auf einem
Ablagestapel neben dem Spielplan gesammelt. (Sie
gelangen nicht wieder zuriick an die Kasse!)

Sammler-Regel:

Die Anzahl der Sammler (weil3e
Besucher), die ein Spieler
gleichzeitig in seiner Galerie
haben kann, ist begrenzt. Die
Anzahl entspricht 1 mehr als
die Anzahl der Kunstwerke, die
der Spieler verkauft hat. Daher
darf jeder Spieler zu Beginn des Spiels nur einen
Sammler in seiner Galerie haben.
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Dieses Symbol befindet sich zur Erinnerung in jeder
Galerie der Spieler auf dem Spielplan.

Ein Besucher auf der Plaza oder in einer beliebigen
Lobby kann von jedem Spieler bewegt werden. Sobald ein
Besucher allerdings eine Galerie betritt, kann er sie nicht
wieder durch das Ablegen von Tickets verlassen.

Beispiel:

Bewege einen Besucher von der Plaza in deine Lobby
(nicht umgekehrt), bewege einen Besucher von
deiner Lobby in deine Galerie (nicht umgekehrt), oder
bewege sogar einen Besucher von der Lobby eines
anderen Spielers auf die Plaza.
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Wahrend des Spiels kénnen Spieler Vertragskarten auf-
nehmen und auf inrem Spieler-Tableau platzieren. Der auf
der Karte angezeigte Bonus kann vom Spieler, der eine
Sonderaktion durchfiihrt, dazu verwendet werden, einen
seiner Assistenten (entweder aus seinem Blro oder von
einem Spielort) auf diese Karte zu bewegen. Der Bonus
der Vertragskarte kann allerdings nur einmalig verwendet
werden und der eingesetzte Assistent verbleibt auf der
Karte, um dies zu représentieren.

Wenn die Vertragskarte spater im Spiel zum Verkauf
eines Kunstwerks verwendet wird, kehrt der Assistent

in das Buiro des Spielers zurtick und die Vertragskarte
wird umgedreht. Hierbei kommt ein neuer Bonus zum
Vorschein, der durch eine weitere Sonderaktion ebenfalls
eingesetzt werden kann. (Weitere Informationen zu
diesen Boni befinden sich in der Beschreibung auf der
Spielerhilfe)

Rauswurf-Aktionen

e Den Bonus einer Vertragskarte verwenden

Vertrage zu haben hat viele Vorteile

Beispiel:

Blau hat eine Vertragskarte auf seinem Spieler-
Tableau liegen. Er kann nun eine Sonderaktion
verwenden, um einen seiner Assistenten auf die Karte
zu bewegen und den gezeigten Bonus zu erhalten.
(Das Bild rechts zeigt einen Bonus, durch den eine
neue Vertragskarte gezogen werden darf).

Beispiel:

Blau erftillt die Vertragskarte aus dem vorherigen
Beispiel und der Assistent kehrt in sein Biiro zurdck.
Blau kann spéter im Spiel eine weitere Sonderaktion
verwenden, um einen seiner Assistenten erneut

auf die Karte zu setzen. In diesem Fall erhélt er nun
den oberen Bonus, der auf der Riickseite der Karte
abgebildet ist. (Einfluss-Bonus)

Wenn ein Spieler seinen Galeristen an einen Spielort bewegt, an dem sich bereits ein anderer Galerist oder Assistent
befindet, wird diese Figur ,,rausgeworfen” und in das schwarze Feld vor dem Spielort-Feld bewegt. Nachdem der
aktive Spieler seinen Zug beendet hat, kann der rausgeworfene Spieler eine spezielle ,,Rauswurf-Aktion“ durchfihren.
AnschlieBend kehrt der Galerist oder Assistent nach Hause zurlick (siehe unterhalb - Heimkehren).

Ausnahme: Wenn der Assistent, der rausgeworfen wurde, wahrend der Rauswurf-Aktion eingesetzt wird (entweder auf
einer Vertragskarte oder im internationalen Kunstmarkt), kehrt er danach nicht mehr nach Hause zurdck.

Den eigenen Assistenten rauswerfen:

Es ist fir einen Spieler méglich, auch seinen eigenen Assistenten rauszuwerfen. In diesem Fall kehrt der Assistent
sofort nach Hause zurtick und der Spieler erhélt keine Rauswurf-Aktion.

Die méglichen Rauswurf-Aktionen sind:

e Reduzierung des Einflusses zurtick auf das letzte Ruhm-

Symbol, um eine der Spielort-Aktionen durchzufiihren. BN oSG R UGS/ RO

Die Durchftihrung einer Rauswurf-Aktion ist optional. Allerdings kehren der Galerist oder der Assistent auch dann
nach Hause zurlick, wenn keine Aktion durchgefihrt wird.

Heimkehren Beispiel:

Wann immer ein Galerist nach einem

i Rauswurfvon einem Spielort nach

O &4 Hause geschickt wird, kehrt er in seine
N s Galerie auf dem Spielplan zurtck.

Wann immer ein Assistent nach einem Rauswurf nach
Hause geschickt wird, kehrt er zu einem leeren Schreib-
tisch in das Biiro des Spielers zurtick. Wenn

s alle vier Schreibtische besetzt sind, wird der
¥ Assistent aus dem Spiel entfernt und in die
@ Schachtel zurtickgelegt.

Lila ist am Zug. Sie zieht in die Kiinstleragentur, wo
der gelbe Spieler einen Assistenten platziert hat. Der
Assistent von Gelb wird in das schwarze Rauswurf-
Feld vor dem Spielort-Feld verschoben.

Nachem Lila ihre Spielort-Aktion durchgefihrt
hat, kann Gelb ihre Rauswurf-Aktion verwenden,
um ebenfalls eine Spielort-Aktion durchzufihren.
(Hierftir reduziert sie ihren Einfluss bis auf das
vorhergehende Ruhm-Symbol.)

Der Assistent von Gelb kehrt nach Hause zurtick.

Der Spieler erhélt sofort den auf der Karte aufgedruckten Einfluss-Bonus

Der Assistent von Gelb kehrt nach Hause zuriick
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Spielorte

'$' Aktion: Einen Kinstler entdecken

werden, ein Kunstwerk zu erschaffen.

Es gibt 8 Klinstler in jedem Spiel, aber nur einer von ihnen (der bereits offen ausliegende) steht zu Beginn des Spiels
fur die Erschaffung von Kunstwerken zur Verfligung. Die anderen Kiinstler missen zuerst von einem Spieler entdeckt
werden, indem sie diese Aktion wahlen und die folgenden Schritte ausfiihren:

1. Wahle einen beliebigen unentdeckten Kiinstler (ein
verdecktes Kunstler-Plattchen).

2. Erhalte den auf dem Kiinstler-Bonus-Plattchen
angezeigten Bonus und entferne anschlieBend das
Klnstler-Bonus-Plattchen aus dem Spiel.

3. Nur bei roten Kinstlern: Bewege den Sammler (weiBer
Besucher) vom Kunstler-Plattchen auf die Plaza.

Nachdem ein neuer Kinstler entdeckt wurde, kann er unter Vertrag genommen und damit beauftragt

4=\
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Klnstlerkolonie

Auftragsfeld:

Ein Spieler darf immer nur

einen Kunstler unter Vertrag

haben. Wenn bereits ein
Signatur-Marker auf dem Auftragsfeld liegt, darf kein
weiterer Kinstler entdeckt und auch kein weiterer
Signatur-Marker des selben Kiinstlers erhalten werden.

4. Decke das Kinstler-Plattchen offen auf.

5. Platziere einen Ruhm-Marker auf das braune Feld der
Ruhmleiste des Kiinstler-Plattchens. Dieses Feld stellt
den Basiswert fiir den Ruhm des jeweiligen Kiinstlers dar.

6. Lege einen Signatur-Marker dieses Kinstlers auf
das Auftragsfeld am unteren Ende der Marktwert-

Ubersicht auf deinem Spieler-Tableau.
Einen Kunstler entdecken

ﬁ Aktion: Ein Kunstwerk kaufen

und ausstellen

Zum Bestaunen durch die Offentlichkeit!

Diese Aktion ermoglicht es einem Spieler ein Kunstwerk
zu kaufen und es in seiner Galerie auszustellen. Die
Kosten fiir das Werk entsprechen dem aktuellen Ruhm
des Kiinstlers, es sei denn, der Spieler hat diesen Kiinster
entdeckt und besitzt einen Signatur-Marker des Kinstlers
(siehe oben). In diesem Fall entspricht der Kaufpreis des
Kunstwerks dem Basiswert fiir den Ruhm des Kiinstlers.

Kosten eines Kunstwerks: Aktueller Wert = $14, Basiswert=$10

Klnstler haben nur genug
Inspiration, um gleichzeitig
maximal zwei Werke auf dem
Markt anbieten zu kdnnen.
Dies wird durch ihre Signa-
tur-Marker reprasentiert.

Als Hinweis fiir die Beauftragung von Kiinstlern:

Ein Spieler, der einen Kiinstler entdeckt und dessen

> Signatur-Marker in seinem
Auftragsfeld liegen hat, darf
kein weiteres Kunstwerk dieses
Klnstlers kaufen, bis das in
Auftrag gegebene Kunstwerk
erworben wurde.

Sobald beide Signatur-Marker von einem Kinstler-
Plattchen entfernt worden sind, kann dieser kein weiteres
Kunstwerk erschaffen, bis eines seiner friiheren Werke
verkauft wurde (mit Ausnahme eines bereits in Auftrag
gegebenen Kunstwerk).

Ein Spieler kann maximal zwei Kunstwerke desselben
Klnsters besitzen.

Zum Kauf eines Kunstwerks werden die folgenden Schritte ausgefiihrt:

1. Wahle einen Klnstler mit einem verflighbaren Signatur-
Marker oder mit einem Signatur-Marker, flir die der
Kinstler bereits einen Auftrag hat. Die oberste Kachel
des entsprechenden Kunstrichtungs-Stapels ist das
Werk, welches der Kiinstler erschafft.

2. Bewege alle Besucher von diesem Kunstwerk auf die
Plaza.

Wichtiger Hinweis:

Die Signatur-Marker sind ein entscheidender Bestand-
teil des Spiels, und der Zeitpunkt, an dem ein Spieler sie
erwirbt, ist ausschlaggebend fiir seinen Erfolg.

Auswahl eines Kunstwerks und Bewegung der Besucher auf die Plaza




3. Zahle wie folgt Geld an die Bank: e Siehe Seite 14 fur weitere Details zum Thema Ruhm. 7. Platziere den Signatur-Marker vom Kiinstler-Plattchen
(oder bei Auftragsarbeiten vom Auftragsfeld) auf der

i. HandeIF es sich um eine Auftragsarbeli_t, entspricht 57 N'imlfn die auf dem Kunstwerk abgebildeten rechten Seite der Marktwert-Ubersicht des Spielers.
der Preis dem Ruhm-Basiswert des Klnstlers; Eintrittskarten. Hierbei wird der Signatur-Marker an das Feld gelegt,

ii. Anderenfalls entspricht der Preis dem aktuellen 6. Lege das Kunstwerk mit der Ausstellungsseite nach oben das der aktuellen Sterne-Wertung des Kiinstlers
Wert fur den Ruhm des Kiinstlers. auf den ersten freien Platz von Links in der Galerie. entspricht (Die Sternen-Wertung befindet sich unter

oder vor der aktuellen Position des Ruhm-Markers).

e Einfluss kann verwendet werden, um Geld zu erhalten
(siehe Seite 13).

4. Erhohe den Ruhm des Klnstlers um den Wert, der auf
dem Kunstwerk angegeben ist, erhdhe zusatzlich um 1
fur jeden Sammler in der Galerie des Spielers.

4. Ausstellungsplatz in der Galerie:

% Der 4. Ausstellungsplatz in der Galerie
' eines Spielers steht nur zur Verfigung,
wenn der Spieler ein Meisterwerk

. ausstellt. (siehe Seite 14)

e FEinfluss kann verwendet werden, um den Ruhm des

Kinstlers noch zuséatzlich zu erhéhen (siehe Seite 13). Steht dern Spieler kein feier Platz in der Galerie zur

Verfigung, kann er keine Kunstwerke kaufen.

Den Verkaufswert eines Kunstwerks verfolgen

8. Platziere zuféllig aus dem Beutel
gezogene Besucher auf das neu
aufgedeckte Kunstwerk. Deren
Anzahl entspricht der auf dem
Kunstwerk abgebildeten Eintritts
karten. Sollten sich im Beutel

weniger Besucher befinden, ver-
Belohnungen durch ein Kunstwerk erhalten Ein Kunstwerk ausstellen wende so viele wie m égli ch.

~_ 1 Befindet sich ein Reputationsplattchen auf dem Ausstellungsplatz, lege es bis zum Ende des Spielzugs auf das neu ausgestellte Kunstwerk. Am Ende des Zuges wird
dieses Reputationsplattchen auf eines der leeren Reputationsfelder des Spieler-Tableaus verschoben und aktiviert den auf diesem Feld aufgedruckten Bonus (nicht

den des Reputationspléttchens selbst). Danach muss der Spieler einen Besucher aus seiner Lobby (sofern vorhanden) zurtick auf die Plaza ziehen. Da bei jedem

Spieler nur 1 Reputationspléattchen auf dem 3. Ausstellungsplatz liegt, kann jeder Spieler diese Aktion nur ein Mal pro Spiel ausfihren.

Hinweis: Wenn kein leeres Reputationsfeld auf dem Spieler-Tableaus zur Verfligung steht oder das Reputationspléttchen nicht vor der Schlusswertung verwendet

wurde, wird das Reputationsplattchen ohne Effekt zuriick in die Schachtel gelegt.

Beispiel:

Gelb méchte ein Kunstwerk von dem unten abgebil-
deten Knstler kaufen und der aktuelle Wert fiir

den Ruhm des Kinstlers betragt 9. Somit liegt der
Kaufpreis bei $9. Der Ruhm des Kiinstlers erhéht sich
durch diesen Kauf insgesamt um 3 (um 2 durch das
Kunstwerks selbst und zuséatzlich noch um 1, da Gelb 1 /

Sammler (weilBer Besucher) in ihrer Galerie hat).

Gesamte Erh6hung des Ruhms des Kinstlers = 3

Kaufpreis des Kunstwerks = $9 Erh6éhung des Ruhms des Kinstlers durch Sammler in der Galerie = 1 Finaler Ruhm des Ktinstlers: 12 - Wert des Kunstwerks: 1 Goldener Stern



Kinstleragentur

% Aktion: Einen Vertrag unterzeichnen
J Um Kunstwerke verkaufen zu kénnen, werden Vertrdage bendtigt.

Diese Aktion erlaubt es einem Spieler, eine der auf dem Spielplan offen ausliegenden Vertragskarten zu nehmen und

sie auf seinem Spieler-Tableau zu platzieren.

Bevor diese Aktion ausgeftihrt wird, darf der Spieler 4
neue Vertrage vom Vertragskartenstapel ziehen und diese
von links nach rechts auf die vier ausliegenden Vertrage
legen. Die alteren Vertrdge werden nicht entfernt, sondern
mit den neuen Karten Uberdeckt.

Wenn ein Spieler neue Vertrage aufdeckt, kann er sich
dafiir entscheiden, keinen dieser Vertrage anzunehmen,
obwohl dies nicht ratsam ist.

Optional kénnen alle Karten mit 4 neuen Karten (iberdenkt werden

Beispiel:

Orange bewegt seinen Galeristen zur Kiinstleragentur
und entscheidet sich dafir, einen neuen Vertrag
anzunehmen. Allerdings geféallt ihm keiner der

aktuell ausliegenden Vertrége und so zieht er 4 neue
Vertrage, die er tiber die vorhandenen Vertragskarten
legt. Er sieht einen Vertrag, der ihm geféllt, und

legt ihn auf sein Spieler-Tableau. Da dort noch ein
leerer Platz vorhanden ist, entschied er sich, die
Vertragskarte an dieser Stelle zu platzieren und erhélt
noch eine Eintrittskarte in Pink von der Kasse.

Leerer Vertragskartenstapel - Sollte der Vertragskarten-
stapel aufgebraucht sein und eine neue Karte wird benétigt
(entweder um einen leeren Platz wieder aufzufillen oder um

4 neue Karten auszulegen), werden die abgelegten Karten
zusammen mit den noch ausliegenden Vertragskarten ge-
mischt und bilden einen neuen Vertragskartenstapel. Danach
werden 4 neue Karten gezogen und ausgelegt.

Ein angenommener Vertrag wird anschlieBend auf dem
Spieler-Tableau platziert. Hierbei steht es dem Spieler frei,
diesen auf ein leeres Vertragsfeld oder (iber eine zuvor
erflllte (verdeckt liegende) Vertragskarte zu legen.

Wird die Vertragskarte auf einem leeren Vertragsfeld
platziert, erhalt der Spieler die auf dem Vertragsfeld
abgebildete Eintrittskarte aus der Kasse.

Platzierung einer Vertragskarte Uber einer erfillten Vertragskarte

Hinweis:

Hat ein Spieler drei unerfiillte (offen ausliegende)
Vertragskarten auf seinem Spieler-Tableau, darf er
keinen neuen Vertrag unterschreiben (das heisst,
keine neue Vertragskarte aufnehmen).

Sollte die neue Vertragskarte in einem Feld mit einer zuvor
erfiillten Vertragskarte platziert werden, wird diese offen
auf den Ablagestapel neben den Vertragskartenstapel
gelegt und die neue Vertragskarte landet im nun leeren
Vertragsfeld. Der Spieler erhélt allerdings die im Feld
abgebildete Eintrittskarte nicht noch einmal.

Befand sich ein Assistent auf der erfiillten Vertragskarte, wird
dieser nach Hause geschickt (Heimkehren - siehe Seite 6).

Nimm dlie Eintrittskarte aus der Kasse und lege sie auf dein Spieler-Tableau

Existiert am Ende dieser Aktion ein leeres Feld in der
Auslage der Vertragskarten, ziehe eine neue Vertragskarte
vom Vertragskartenstapel und lege diese offen auf das
leere Feld.

Aufgefllt wird nur, wenn in der Auslage ein freier Platz vorhanden ist




% $\ Aktion: Ein Kunstwerk verkaufen

O
H ’ Mit der Arbeit als Kunsthéndler kann ernsthaft Geld verdient werden

Sobald ein Spieler eine offen ausliegende Vertragskarte auf seinem Spieler-Tableau und ein Kunstwerk der entspechenden

Kunstrichtung in seiner Galerie ausgestellt hat, darf er diese Aktion durchfihren, um das Kunstwerk zu verkaufen.

Um ein Kunstwerk zu verkaufen, werden die folgenden Schritte durchgefiihrt:

1. Der Spieler erhalt Geld entsprechend der Position des
Signatur-Markers auf der Marktwert-Ubersicht.

2. Entferne ein Kunstwerk-Plattchen der entsprechenden

Kunstrichtung aus deiner Galerie und lege es neben
dein Spieler-Tableau.

3. Verschiebe die anderen Kunstwerke in der Galerie

nach links, um eventuelle Liicken zu schlieBen.

4. Lege den Signatur-Marker des Kunstlers zuriick neben
das zugehorige Kunstler-Plattchen.

10
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Lege den Signatur-Marker zum zugehérigen Kinstler

Beispiel:

Orange hat ein Kunstwerk in seiner Galerie, das der
Kunstrichtung einer seiner Vertrage entspricht. Er
platziert seinen Galeristen in die Kiinstleragentur und
entscheidet sich das Kunstwerk zu verkaufen.

5. Bewege einen beliebigen Besucher aus deiner Galerie
auf die Plaza (sofern vorhanden).

6. Drehe die verwendete Vertragskarte um.

e Befand sich ein Assistent auf der erflillten Vertragskarte,
wird dieser nach Hause geschickt. (Heimkehren - siehe
Seite 6)

e Wenn die Vertragskarte umgedreht wird, muss
diese so ausgerichtet werden, dass die obere
Halfte mit der Art des Besuchers tbereinstimmt,

Bewege einen Besucher zur Plaza: Beachte diie Erinnerung aufdem Spieler-Tableau

Orange erhélt $14 von der Bank, aufgrund der Position
des Signatur-Markers neben seinem Spieler-Tableau.
Dieser Marker wird danach wieder neben das Kiinstler-
Plattchen gelegt. Er hat 5 Besucher in seiner Galerie
und entscheidet sich einen der VIPs zuriick auf die
Plaza zu bringen.

Erinnerst Du Dich noch an die
Sammlerregel? (siehe Seite 5)
Nach einem Verkauf darf sich

ein zusatzlicher Sammler in
Deiner Galerie aufhalten.

Beachte dieses Symbol in
Deiner Galerie.

der in Schritt 5 bewegt wurde (Einfluss fir einen

VIP beziehungsweise Geld flr einen Investor). War
der bewegte Besucher ein Sammler oder war kein
Besucher in der Galerie anwesend, der hatte bewegt
werden kénnen, kann eine beliebige Ausrichtungen
gewahlt werden.

e Bitte beachte, dass der Spieler den Bonus der
Vertragskarte nicht sofort erhalt. Er muss im weiteren
Verlauf des Spiels eine entsprechende Sonderaktion
durchfihren, um den Bonus erhalten zu kdnnen.

Die Ausrichtung der Vertragskarte muss dem bewegten Besucher entsprechen

Die Vertragskarte wird umgedreht und so ausgerichtet,
dass der Bonus fir Einfluss oben liegt. Hétte sich Oran-
ge daflir entschieden, den Sammler zurtick auf die
Plaza zu bewegen, hétte er sich frei fiir eine der beiden
Ausrichtungen der Vertragskarte entscheiden kénnen.

Falls ein Spieler zwei Werke derselben Kunstrichtung von verschiedenen Kinstlern hat, ist es egal, welches Kunstwerk er fiir den Verkauf auswéhit. Optional kann o J ‘ >
er aus thematischen Grinden die roten und blauen Kunstwerk-Plattchen verwenden, um die von verschiedenen Kinstlern geschaffenen Werke zu unterscheiden. !’ L(:’
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.)) Aktion: Einen Assistenten einstellen

Medienzentrum

O‘ Die bendtigte Hilfe wartet schon hinter der néchsten Ecke.

Mit dieser Aktion kann ein Spieler so viele Assistenten einstellen, wie sich im Buiro unterbringen lassen (Es gibt jedoch nur
4 Schreibtische). Die Kosten zur Einstellung eines Assistenten werden auf dem Spieler-Tableau angezeigt und steigen mit
der Verklrzung der Warteschlange. Um Assistenten einzustellen, werden die folgenden Schritte durchgefiihrt:

1. Verschiebe bis zu 4 Assistenten von der Spitze der
Schlange der arbeitslosen Kunst-Aficionados zu den
leeren Schreibtischen in deinem Biiro.

2. Bezahle die Kosten flir jeden Assistenten, wie sie
neben seinem Feld angezeigt werden.

e Finfluss kann verwendet werden, um Geld zu erhalten.
(siehe Seite 13)

3. Erhalte den Bonus fiir die Einstellung, der neben dem
Feld abgebildet ist (Eintrittskarten, Einfluss oder Geld).

Aktion: Einen Kiunstler fordern
1

Beispiel:

Gelb méchte weitere Assistenten einstellen. Da sie
derzeit nur einen Assienten in ihrem Bdro hat, kann
sie bis zu drei weitere Assistenten einstellen. Sie
beschlieBt zwei neue Assistenten einzustellen, bezahlt
die Gesamtkosten von $3 und erhdélt zusétzlich noch
eine braune Eintrittskarte (wie neben dem 2. Platz

in der Schlange der arbeitslosen Kunst-Aficionados
abgebildet).

Werbung in den Medien ftir einen Kinstler arrangieren, um ihn bertihmter zu machen.

i
Das obere rechte Feld auf dem Kiinstler-Plattchen zeigt die aktuelle Stufe der medialen
Férderung des Klnstlers an. Mit dieser Aktion kann ein Spieler diese Forderung um 1

Stufe erhdhen, indem er die folgenden Schritte der Reihe nach ausfihrt: D*d

1. Gib Einfluss in Hohe der neuen Forderungsstufe aus.

2. Lege, sofern vorhanden, den aktuellen Férderungs-
Marker auf das entsprechende Feld auf dem
Spielplan zurtck.

3. Platziere den Férderungs-Marker der néchsten Stufe
auf das Kunstler-Plattchen.

Stehen keine Férderungs-Marker der neuen Stufe zur
Verfiigung, kann diese Aktion nicht ausgewéahlt werden.

Die aktuelle Stufe der Forderung des Kinstlers

4. Erhalte den Bonus, der Uber der neuen Stufe des
Forderungs-Markers auf dem Spielplan abgebildet ist.
(1 beliebige Eintrittskarte, Einfluss, 2 verschiedene
Eintrittskarten, Geld oder Besucher)

5. Erhthe den Ruhm des Kinstlers um 1 plus um ein
weiteres Feld flir jeden Sammler in deiner Galerie.

e Einfluss kann verwendet werden, um den Ruhm des
Klnstlers noch zusatzlich zu erhéhen (siehe Seite 13).

o>
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Bezahle Einfluss, entferne den Marker und férdere den Kiinstler

2 Assistenten werden eingestellt - Zahle $3, erhalte eine braune Eintrittskarte

Beispiel:

Orange stellt derzeit ein Gemalde des unten
abgebildeten Kiinstlers aus. Er plant das Kunstwerk
spater im Spiel zu verkaufen und méchte den
Kiinstler bekannter machen, um damit den Wert
des Kunstwerks zu steigern. Dazu muss er Einfluss
bezahlen.

Die Férderung fir den Kinstler steht derzeit auf Stufe
2. Orange zahlt somit 3 Einfluss, legt den Férderungs-
Marker der Stufe 2 zuriick, nimmt einen Férderungs-
Marker der Stufe 3 vom Spielplan und legt diesen auf
das Klinstler-Plattchen.

Daftr erhélt er den auf dem Spielplan angezeigten
Bonus (Eintrittskarten) und der Ruhm des Kunstlers
erhoht sich um 2 Felder (1, plus um ein weiteres, da
sich ein Sammler in der Galerie von Orange befindet).

Erhalte den Bonus und erhéhen abschlieBend den Ruhm des Kinstlers




Internationaler Kunstmarkt

Entsende deine Assistenten, um deine Reputation bei ausldndischen Besuchern zu erhéhen oder um ein Angebot in einer Auktion abzugeben.

Dieser Spielort ist in 3 Spalten unterteilt, von denen die
oberen 4 Zeilen einen Bereich und die unteren 3 Zeilen
einen zweiten Bereich abbilden. Die beiden Aktionen,
die hier durchgefiihrt werden, beziehen sich auf die
unterschiedlichen Bereiche des Spielortes. Die folgende
Regel gilt jedoch generell fiir beide Aktionen:

Oberer Bereich: Reputation - Unterer Bereich: Auktion

Um Zugang zu einer Spalte zu erhalten, muss der Spieler
die Anforderung flir Besucher erflllen, die oberhalb der
Bereiche abgebildet sind. Allerdings missen sich diese
Besucher in der Lobby der jeweiligen Galerie befinden.
Besucher in der Galerie werden nicht berticksichtigt.

1. Spalte - 1 Besucher (einer beliebigen Farbe)

2. Spalte - 1 Investor und 1 VIP

3. Spalte - 1 Sammler und zusétzlich ein 1 Investor
oder 1 VIP

Sollte sich also 1 Besucher jeder Farbe in der Lobby
aufhalten, gestattet dies den Zugang zu allen Spalten.

Voraussetzung fiir den Zugang zu den Spalten des internationalen Marktes

Messe dich Auge in Auge mit den GréBen der internationalen Kunstszene.

g*s§ Aktion: Ein Reputationsplattchen nehmen
g‘*&#*

Diese Aktion wird in den oberen 4 Zeilen des Internationalen Kunstmarktes durchgefihrt. Der Spieler wahlt eines der
verfligbaren Reputationsplattchen aus einer Spalte und einer Zeile aus, auf die er zugreifen kann.

folgenden Schritte aus:

1. Erhalte den Uber der jeweiligen Spalte abgebildeten
Einfluss (3, 2, 1).

N

Nimm das Reputationsplattchen vom gewahlten Feld
und lege es auf ein beliebiges leeres Reputationsfeld
auf deinem Spieler-Tableau. Du erhélst direkt den
Bonus des abgedeckten Reputationsfeldes (nicht den
des Reputationsplattchens).

Erhalte den entsprechenden Einfluss der Spalte

Um Zugriff auf eine der Reihen zu erhalten, muss ein Spieler schon ein entsprechendes Kunstwerk
(links neben der Zeile abgebildet) erworben haben (entweder ausgestellt oder verkauft).

Nachdem der Zugriff fiir die Kombination von Spalte und Zeile Uberprift wurde, fuhrt der Spieler die

3. Bewege einen beliebigen Besucher von deiner Lobby
m auf die Plaza. Beachte dabei den
Hinweis auf dem Spieler-Tableau.

4. Platziere einen deiner Assistenten auf dem jetzt freien

Reputationsfeld des internationalen Kunstmarktes.
Entweder aus deinem Blro oder von einem Spielort.

e Aufjedem Feld darf sich nur ein Assistent befinden.

Nimm das Reputationspléttchen und erhalte den Bonus des Feldes

Hinweis:

In Solo- und 2-Spieler-Spielen wird die mittlere Spalte
des internationalen Kunstmarktes nicht benutzt.

Ein Spieler, der wahrend des Spiels noch kein Kunstwerk
erworben hat, darf diese Aktion nicht durchftihren.

Ein Spieler, der kein leeres Reputationsfeld auf seinem
Spieler-Tableau hat, darf diese Aktion nicht durchfihren.

Ein Spieler, der keine Assistenten zur Verfligung hat,
darf diese Aktion nicht durchfihren.

Assistenten, die auf dem Internationalen Kunstmarkt
platziert werden, bleiben wahrend des ganzen Spiels
dort und sind wichtig fir die Schlusswertung.

Entferne einen Besucher aus der Lobby und platziere einen Assistenten
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‘ Aktion: Auf ein Werk von internationalem Renommee bieten

- Nimm an einer internationalen Kunstauktion fir ein sehr wertvolles Kunstwerk teil.

Diese Aktion wird in den unteren 3 Zeilen des Internationalen Kunstmarktes durchgefihrt. Nachdem der Zugriff fir die
Kombination von Spalte und Zeile Uberprift wurde, fihrt der Spieler die folgenden Schritte aus:

—

1. Erhalte den Uber der jeweiligen Spalte abgebildeten
Einfluss (3, 2, 1).

2. Wahlt eine Zeile und bezahle den Angebotswert von
$1, $3 oder $6 (links neben der Zeile abgebildet).

Erhalte den Bonus, der auf dem Feld abgebildet ist.

w

Platziere einen deiner Assistenten auf dem Feld.
Entweder aus deinem Blro oder von einem Spielort.

»

e Aufjedem Feld darf sich nur ein Assistent befinden.
e Die Boni werden auf der Spielerhilfe erklért.

Bezahle $3 fir diese Zeile

Einfluss

Spieler erlangen Einfluss durch die Anwesenheit von VIPs und Sammlern in ihren Galerien und durch
die Durchfiihrung von Aktionen auf dem Internationalen Kunstmarkt. Die Position eines Spielers auf
der Einflussleiste gewahrt ihm am Ende des Spiels auch noch zuséatzliches Einkommen.

Einfluss kann wahrend des Spiels in den folgenden Situationen ausgelibt (ausgegeben) werden:

Ein Spieler fuhrt eine Spielort-Aktion wahrend einer Rauswurf-Aktion aus (bereits beschrieben auf Seite 6).

Ein Spieler verwendet die Aktion Einen Kiinstler fordern im Medienzentrum (bereits beschrieben auf Seite 11).
e Ein Spieler verwendet eine Aktion, welche den Ruhm des Kiinstlers erhoht (in der rechten Spalte beschrieben). >
e Fin Spieler verwendet Geld um ein Kunstwerk zu kaufen, einen Assistenten einzustellen oder um auf dem

Internationalen Kunstmarkt ein Gebot abzugeben (unterhalb beschrieben). v

Einfluss als Alternative flir Geld verwenden

Wenn ein Spieler Geld ausgeben muss, kann er seinen Einflussmarker auf der Einflussleiste auf das
vorherige Feld mit einem Geldsymbol zuriickbewegen. Hierflr erhalt der Spieler $1. Er kann seinen

Einflussmarker auch noch weiter zurtickbewegen und erhélt zusatzlich $1 fiir jedes Geldsymbol, das der Einflussmarker
dabei erreicht oder Uberschreitet. Bitte beachte hierbei, dass auch die Bewegung des Einflussmarkers von Feld 35 auf
Feld 34 nur $1 generiert.

Die Zahl innerhalb der Geldsymbole auf der Einfluss-

Beispiel . . L
leiste wird nur fir die Schlusswertung verwendet.

Blau verftgt tber 13 Einfluss und méchte ein Kunst-
werk kaufen, welches $5 kostet. Er hat allerdings
nur $3 Geld zur Verfiigung. Daher bewegt er seinen
Einflussmarker zuriick auf Feld 8 und erhélt die $2,
die er bendtigt.

Ein Spieler kann die Einflussleiste auch verwenden
um auf diesem Weg den vollstandigen Kaufpreis zu
begleichen, selbst wenn er ausreichend Geld zur
Hand hat.

Im Beispiel hétte der blaue Spieler seine Einflussmarker
auch ganz an den Anfang der Einflussleiste bewegen
kénnen, um weitere $2 zu erhalten, den Kaufpreis von
$5 zu begleichen und $2 auf der Hand zu behalten.

Es ist nicht erlaubt die Einflussleiste zu verwenden, um
Geld zu erhalten, das nicht sofort ausgegeben wird.

Verwende Einfluss, um Geld zu erhalten

Die Assistenten, die in den unteren 3 Zeilen des
Internationalen Kunstmarktes platziert werden, sind
wichtig fir die Schlusswertung, und zwar nicht nur
zur Definition von Mehrheiten, sondern auch um zu
bestimmen, welche Spieler die renommierten Kunst-
werke erhalten (siehe Seite 15).

Erhalte den Bonus des Feldes (Erhalte Einfluss)

Wenn der Einflussmarker eines Spielers das Ende der

Leiste fir den Einfluss erreicht, geht jeder zusétzlich
erlangte Einfluss verloren.

Ruhm des Kinstlers erhthen
ii? Wenn ein Spieler eine Aktion ausfihrt,

die den Ruhm eines Kiinstlers erhoht,
kann er seinen Einflussmarker auf der Einflussleiste
auf das vorherige Feld mit einem Symbol fiir Ruhm
zurlickbewegen. Dies erhtht den Ruhm des Kiinstlers
zusatzlich um 1. Er kann seinen Einflussmarker auch
noch weiter zurtickbewegen und erhélt 1 weiteren Ruhm
fur jedes Ruhm-Symbol, das der Einflussmarker dabei
erreicht oder Uberschreitet.

Beispiel:

Orange verfigt dber 12 Einfluss und kauft ein
Kunstwerk. Der Kinstler wirde durch diese Aktion

2 Ruhm gewinnen, aber Orange beschlief3t,

seinen Einflussmarker zurtick auf das Feld 10 (das
vorherige Ruhm-Symbol) zu verschieben, und der
Kinstler erhélt 1 zusétzlichen Ruhm. Wenn er den
Einflussmarker auf Platz 5 bewegt, hatte der Kiinstler
stattdessen 2 zuséatzlichen Ruhm erhalten.

Verwende Einfluss, um zusétzlichen Ruhm zu erhalten



i Das Symbol fiir die Zwischenwertung

Eintrittskarten

TH Wann immer Spieler Eintrittskarten erhalten, werden diese vom entsprechenden Stapel aus der Kasse

auf dem Spielplan genommen. Die Farbe der entnommenen Eintrittskarte muss mit dem Symbol auf dem
Spielplan/ der Komponente des Spiels Ubereinstimmen. Wenn die abgebildete Eintrittskarte dreifarbig ist,
kann sich der Spieler eine Eintrittskarte in jeder beliebigen Farbe aussuchen. Eintrittskarten werden fiir die

Bewegung von Besuchern im Rahmen einer Sonderaktion verwendet (siehe Seite 5).

Sollte ein Spieler eine Eintrittskarte einer Farbe er-
halten, die an der Kasse nicht mehr vorréatig ist, nimmt
er stattdessen eine Eintrittskarte einer beliebigen
anderen Farbe aus der Kasse (sofern vorhanden), legt
diese auf den Ablagestapel und nimmt dann eine Ein-
trittskarte der richtigen Farbe vom Ablagestapel.

Sollte der Kasse im Verlauf des Spiels alle Eintrittskarten
ausgehen, verwende die Eintrittskarten vom
Ablagestapel.

/wischenwertung

Am Ende der Runde, in der die letzte Eintrittskarte einer
Farbe aus der Kasse entnommen wird, erhélt jeder Spieler
Einfluss und Geld.

e 2 Finfluss fir jeden VIP und 1 Einfluss fir jeden
Sammler in der Galerie eines Spielers.

o 32 fiir jeden Investor und $1 fiir jeden Sammler in
der Galerie eines Spielers.

Die Zwischenwertung erfolgt nur einmalig innerhalb
eines Spiels und wird durch die Entnahme der letzten
Eintrittskarte eines Stapels aus der Kasse ausgeldst.

Dies geschieht unmittelbar bevor der nachste Spieler
seine Zug beginnt.

Die Entnahme der letzten braunen Eintrittskarte I6st die Zwischenwertung aus

Beispiel:

Violett kauft ein Kunstwerk und erhélt 2 Eintrittskarten
in beliebiger Farbe als Bonus. Sie mdchte eine weile
und eine braune Eintrittskarte, aber an der Kasse
liegen nur noch 2 braune Eintrittskarten. Somit nimmt
sie sich eine braune Eintrittskarte und tauscht dann
die andere braune Eintrittskarte von der Kasse gegen
eine weile Eintrittskarte vom Ablagestapel aus.

Wichtige Regel: £s k6nnen niemals
2 Eintrittskarten derselben Farbe zur
gleichen Zeit genommen werden.

Keine Eintrittskarte in der richtigen Farbe? Tausche mit dem Ablagestapel

Ruhm und Prominentenstatus

die Kosten bei dem Erwerb eines Kunstwerks als auch fir den Betrag, den ein Spieler flir den

’ Der Ruhm eines Kinstlers bestimmt den Marktwert seiner Kunstwerke. Dies gilt sowohl f(ir

Pa =N
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Es gibt zwei Moglichkeiten, den Ruhm eines Kiinstlers zu
erhdhen.

e Ein Kunstwerk von ihm zu erwerben, oder
e ihn durch das Medienzentrum zu fordern.

Wenn ein Spieler ein Kunstwerk erwirbt, verfolgt er dessen
Verkaufswert, indem er den entsprechenden Signatur-Mark-
er neben die Marktwert-Ubersicht seines Spielertableaus
legt. Immer wenn der Ruhm eines Kiinstlers das nachste
Ruhm-Symbol auf seinem Klnstler-Plattchen erreicht, steigt
auch der Wert seiner Kunstwerke und die Spieler passen die
Signatur-Marker entsprechend an (siehe Seite 8).

Wenn der Ruhm eines Kiinstlers den Wert 19 erreicht,
wird er zu einem Prominenten und tritt in den Ruhestand.
Er kann aber immer noch geférdert werden.

Der Ktinstler wird zu einem Prominenten und seine Kunstwerke: Meisterwerke

Beispiel:

Verkauf erhélt. Daher ist es eine gute Idee, ein Kunstwerk von einem Kiinstler zu kaufen, wenn
er weitgehend unbekannt ist, und es dann zu verkaufen, wenn er berlihmter geworden ist.

Der Spieler, der diese Umwandlung durch seine Aktion
einleitet, fiihrt danach die folgenden Schritte aus:

1. Lege einen Prominenz-Marker auf das Kinstler-
Plattchen und erhalte $5.

2. Alle ausgestellten Kunstwerke des Kiinstlers, der jetzt
ein Prominenter ist, werden zu Meisterwerken.

e Spieler, die mindestens ein Meisterwerk in ihrer
Galerie ausstellen, diirfen den 4. Ausstellungsplatz
verwenden. Dieser zusatzliche Austellungsplatz ist
nur solange verflgbar, wie sich ein Meisterwerk in der
Galerie befindet.

e \on diesem Kinstler kdnnen keine Kunstwerke
mehr erworben werden. Ausgenommen hiervon sind
Auftragsarbeiten (siehe Seite 7).

Der Spieler erhélt $5 und der 4. Platz in der Galerie wird verfiigbar

Blau erwirbt ein Kunstwerk von einem Kinstler, der derzeit einen Wert von 16 ftir seinen Ruhm hat. Da es sich

um eine Auftragsarbeit handelt, zahlt Blau gliicklicherweise nur $10 (den urspriinglichen Wert fiir den Ruhm des
Ktinstlers). Nach dem Kauf erhéht sich der Ruhm des Kiinstlers um 4 (2 durch das Kunstwerks und weitere 2,

da sich in der Galerie von Blau 2 Sammler befinden). Hierdurch erhéht sich der Ruhm des Kiinstlers auf 19 (der
zusétzliche Ruhm geht verloren) und er wird zu einem Prominenten. Blau legt einen Prominenz-Marker auf den
Kiinstler und erhalt $5. Da das Kunstwerk, das er gerade gekauft hat, nun als Meisterwerk gilt, kann er in seiner
Galerie jetzt 4 statt bisher 3 Kunstwerke ausstellen.



Schlusswertung

Der obere rechte Bereich des Spielplans unterstiitzt bei
der Nachverfolgung der Schritte der Schlusswertung.

Mehrheiten am Internationalen Kunstmarkt:

wird separat gewertet. Der Spieler mit den

- meisten Assistenten in der ersten Spalte
(einschlieBlich der an einer Auktion Beteiligten) erhalt $6.
Der Spieler mit den zweitmeisten Assistenten erhalt $3
und der Spieler mit den drittmeisten Assistenten erhalt $1.
Bei Gleichstand werden alle entsprechenden Positionen
zusammengezahlt und das Ergebnis zwischen den Spielern
aufgeteilt (abgerundet). Ein Spieler ohne Assistenten in
einer Spalte erhalt kein Geld.

@ Jede Spalte des Internationalen Kunstmarktes

e Wiederhole diesen Vorgang flir die zweite und dritte
Spalte mit den Summen flr die Platzierungen, die
unterhalb der Spalte abgebildet sind.

Beispiel:

In der folgenden Abbildung ist die Bewertung wie folgt:
Linke Spalte: $6 fiir Gelb, $2 fiir Orange und Lila.
Mittlere Spalte: $8 fir Blau und Lila, $1 fiir Orange
und Gelb.

Rechte Spalte: $15 fir Orange, $10 fiir Blau, $3 fiir
Gelb und Lila.
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Wertung der Mehrheiten am Internationalen Kunstmarkt

Wertung der Reputationsplattchen:

¢ Spieler erhalten Geld und/oder Einfluss fiir
‘oS
iﬁ jedes Reputationsplattchen auf ihrem Spieler-
Tableau (siehe Rickseite der Anleitung).

Wertung der Ausstellung:

eines Spielers ausgestellt wird, erhalt dieser

‘ﬁ’ Fur jedes Kunstwerk, das aktuell in der Galerie
Geld in Hohe des jeweiligen Marktwertes.

Gesamtwert der Ausstellung = $42

Auktion der renommierten Kunstwerke:

Die Kunstwerke von internationalem
’f‘ Renommee auf den Staffeleien werden nun
e ersteigert. Das Gesamtgebot jedes Spielers
basiert auf der Addition der Assistenten, die er
in den unteren 3 Reihen des Internationalen Kunstmarktes
platziert hat. Der Wert eines Assistenten liegt bei $1, $3
oder $6, je nachdem in welcher Reihe er sich befindet.

Der Spieler mit dem héchsten Gesamtgebot wahlt eines der
Kunstwerke von internationalem Renommee und legt es
entweder neben seine Kurator- oder seine Kunsthandler-
Karte. Dieses Kunstwerk kann helfen, die vorgegebene
Sammlung der entsprechenden Karte zu vervollstédndigen.

Liegen mehrere Spieler bei dem héchsten Gesamtgebot
gleichauf, gewinnt der Spieler mit dem héheren Gebot
in der 3. Spalte. Sollte es keine Gebote in der 3. Spalte
geben, gelten die Gebote der 2. Spalte und so weiter.

Der Spieler mit dem zweithdchsten Gebot nimmt dann
eines der verbleibenden Kunstwerke. Dieser Vorgang
wiederholt sich, bis alle Kunstwerke versteigert wurden.
Jeder Spieler darf nur ein Kunstwerk von internationalem
Renommee ersteigern.

Beispiel 1:

Blau und Orange haben beide ein Gesamtgebot von
$6 abgegeben. Orange gewinnt den Vergleich, durch
das héhere Gebot in der rechten Spalte.

Beispiel 1: Wertung der Auktion der renommierten Kunstwerke

Beispiel 2:

Blau hat das héchste Gesamtgebot ($6) und nimmt
eines der Kunstwerke. Fiir den 2. Platz gibt es ein
Unentschieden zwischen Orange und Gelb mit jeweils
$4. In der 3. Spalte gibt es keine Assistenten, aber in
der 2. Spalte hat Orange ein hheres Gebot als Gelb
abgegeben und nimmt damit das zweite Kunstwerk.

Wenn ein Spieler ein Kunstwerk von internationalem

Beispiel 2: Wertung der Auktion der renommierten Kunstwerke

Renommee nimmt (egal, ob er es neben seine Kurator-
oder Kunsthandler-Karte legt), erhalt er Geld in Héhe des
Marktwertes, als ob es vom berliihmtesten entdeckten
Kinstler der gewahlten Kunstrichtung erschaffen wurde.

Beispiel:

Dieses Foto ist $14 wert, denn der blaue Fotograf
ist beriihmter als der rote. Er verfligt (iber eine
Sternebewertung von 1 Goldstern, die einem Markt-
wert von $14 auf dem Spieler-Tableau entspricht.

Wertung der Auktion der renommierten Kunstwerke

Wertung der Kurator-Karten:

Die Spieler erhalten Geld fir vollstdndige
Kunstsammlungen (die derzeit in ihrer
‘vb Galerie ausgestellt werden), wie auf ihrer
Kurator-Karte angegeben. Die Spieler dirfen héchstens
vier ausgestellte Kunstwerke (darunter mindestens
ein Meisterwerk) sowie ein ersteigertes Kunstwerk von
internationalem Renommee besitzen. Jedes dieser
Kunstwerke kann Teil beider Sammlungen sein und zur
Erflllung mehrerer Spielziele verwendet werden.

Beispiel:
Blau erhalt $10 fir die Vervollstandigung einer der auf
der Kurator-Karte angegebenen Sammliung.
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Wertung der Kurator-Karte




Wertung der Kunsthandler-Karten:

Die Spieler erhalten Geld flr vollstdndige
&  verkaufte Sammlungen von Kunstwerken, wie
auf ihrer Kunsthandler-Karte angegeben.

Beispiel:

Orange erhélt $15 daftir, dass er zwei der Auftrége
seiner Kunsthédndlerkarte abgeschlossen hat.

4
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Wertung der Kunsthéandler-Karte

Wertung des Einflusses:

Die Spieler erhalten Geld auf der Grundlage
. ihrer Position auf der Leiste fir den Einfluss.

Beispiel:
Blau erhélt $12, Gelb erhélt $9 und Lila erhélt $8.

Einfluss wird am Ende des Spiels in Geld gewandelt

Der Spieler mit dem meisten Geld gewinnt das Spiel.

Im Falle eines Gleichstands gelten die folgenden Regeln in
der angegebenen Reihenfolge:

Erste Regel bei Gleichstand:

Der Spieler mit den meisten erworbenen Kunstwerken
(ausgestellt und verkauft).

Zweite Regel bei Gleichstand:

Der Spieler mit den meisten Besuchern in seiner
Galerie.

Dritte Regel bei Gleichstand:
Der Spieler mit den meisten Assistenten im Spiel

Besteht immer noch Gleichstand, gewinnen die Spieler
mit Gleichstand zusammen.

Solospiel

Spielaufbau

Flihre den normalen Spielaufbau aus, allerdings mit den
folgenden Ausnahmen:

Wahle eine Spielerfarbe zur Darstellung des Dummy-Spielers
(Lacerda) und stelle seine Figur fir den Galeristen und alle
seine Assistenten in der N&he des Spielplans ab.

Fllle die Kasse mit 10 Eintrittskarten jeder Farbe.

Platziere 8 zufallige Reputationsplattchen in die 1. und
3. Spalte der oberen drei Zeilen des Internationalen
Kunstmarktes. Die mittlere Spalte wird nicht verwendet.

Nimm 4 Besucher jeder Farbe und lege diese in die
Schachtel zurtick.

Spielverlauf

Du fihrst den ersten Zug aus. Nach diesem platzierst du
Lacerdas Galeristen auf den Spielort des Spielplans, der
deinem Galeristen gegentiber liegt. Nach jedem deiner
folgenden Zlge zieht Lacerda im Uhrzeigersinn auf den
nachsten Spielort weiter und 1asst an jedem Spielort
einen seiner Assistenten zurdck.

Wirft er dabei deinen Galeristen oder einen deiner
Assistenten aus einem Spielort hinaus, kannst du, wie
gehabt, eine Rauswurf-Aktion durchfiihren.

Lacerda verwendet keine Spielort- oder Sonderaktion,
mit Ausnahme des Internationalen Kunstmarktes.

Sollte ein Assistent von Lacerda rausgeworfen werden,
lege ihn wieder in seinen Vorrat an der Seite des
Spielplans zurlick und wirf eine Eintrittskarte vom
Stapel mit den meisten Eintrittskarten ab. Im Falle eines
Gleichstand wird eine Eintrittskarte von jedem der am
Gleichstand beteiligten Stapel abgeworfen.

Sollte der Galerist von Lacerda rausgeworfen werden,
wird ebenfalls eine Eintrittskarte abgeworfen, allerdings
setzt der Galerist seine Bewegung im Uhrzeigersinn
fort. Das heift: Die Bewegung von Lacerdas Galerist im
Uhrzeigersinn kann nicht unterbrochen werden.

Internationaler Kunstmarkt

Jedes Mal, wenn sich Lacerda am Internationalen Kunst-
markt befindet oder er beziehungsweise einer seiner
Assistenten dort rausgeworfen wird, platziere einen seiner
Assistenten auf dem ersten freien Feld des Internationalen
Kunstmarktes, beginnend oben links, folgend nach rechts
und danach in der nachsten Zeile. Der erste Assistent von
Lacerda wird im oberen Bereich (Reputation), der zweite
im unteren Bereich (Auktion) platziert. Diese Sequenz

Der Assistent wird an der 1. leeren Stelle links oben platziert.

Beispiel:

Lacerda bewegt sich zum Internationalen Kunstmarkt.
Es befinden sich bereits 2 seiner Assistenten im
Reputations-Bereich und auch 2 im Auktions-Bereich.
Dies wird also der 5. seiner Assistenten sein, der

auf dem Kunstmarkt platziert wird. Daher wird er im
oberen Teil platziert. Der Assistent wird auf dem ersten
leeren Platz von links oben aus platziert und das
Reputationspléttchen wird abgeworfen.

wird wahrend des gesamten Spiels wiederholt, so dass
sich der 3., 5. usw. Assistent im oberen Bereich und der
2., 4. usw. im unteren Bereich befindet. Wenn ein Bereich
vollstandig geflllt ist, werden die Assistenten auf dem
noch freien Bereich platziert, bis auch dieser vollstandig
geflllt ist.

Sollte einer von Lacerdas Assistenten auf ein Feld mit
einem Reputationsplattchen platziert werden, wird dieses
Reputationsplattchen abgeworfen.

Ende des Solospiels

Das Solospiel endet am Ende der Runde, in der die letzte
Eintrittskarte aus der Kasse genommen wird. Danach wird
noch eine weitere Aktion durchgefthrt. (Allerdings an
einem anderen Spielort als dem, an dem sich der Galerist
aktuell befindet.)

Ziele, um das Solospiel zu gewinnen

Lehrling

1. Erreiche mindestens jeweils ein Ziel deiner Kurator-
und deiner Kunsthandler-Karte; 2. Erhalte mindestens
4 Reputationsplattchen; 3. Erhalte mindestens 1
Meisterwerk; 4. Besitze mindestens $160.

Erfahrener Galerist

1. Erreiche das hdchste Ziel deiner Kurator- und min-
destens ein Ziel deiner Kunsthéndler-Karte; 2. Erhalte
mindestens 5 Reputationsplattchen; 3. Erhalte mindes-
tens 2 Meisterwerke; 4. Besizte mindestens $180.

Der Meister-Galerist

1. Erhalte mindestens $35 durch die Ziele deiner
Kurator- und Kunsthandler-Karten; 2. Erhalte
mindestens 4 Reputationsplattchen; 3. Erhalte
mindestens 3 Meisterwerke.



Beispiele zum Spielablauf

Runde Eins
Das Spiel beginnt, Blau hat den ersten Zug:

Er bewegt sich vom Internationalen Kunstmarkt

in die Kinstlerkolonie und l&sst einen seiner As-
sistenten dort zurtick. Dies wirft Orange aus dem Spielort
und der Galerist von Orange wird in den schwarzen Kreis
neben dem Spielort versetzt. Blau entscheidet sich fir
den Kauf eines Kunstwerks.

Er kann nur ein Kunstwerk von dem blauen Maler er-
werben, da dies der einzige verfligbare Klnstler ist. Somit
bezahlt er $3 flr das Kunstwerk (der aktuelle Wert fiir den
Ruhm des Kunstlers) und bewegt die beiden Besucher
vom Kunstwerk-Plattchen auf die Plaza.

Da sich noch keine Sammler in seiner Galerie befindet, steigt
der Ruhm des Kuinstlers nur um den auf dem Kunstwerk ab-
gebildeten Wert; in diesem Fall um 1. Weiterhin erhalt Blau
die auf dem Kunstwerk abgebildeten Eintrittskarten. Er muss
1 braune Eintrittskarte nehmen und darf bei der anderen
zwischen Pink und Weif3 wahlen. Die Entscheidung fallt auf
Pink und er legt beide Eintrittskarten in sein Buro.

Blau platziert das Kunstwerk mit der Ausstellungsseite
nach oben auf dem linken freien Platz in seiner Galerie,
nimmt einen der Signatur-Marker dieses Kinstlers und
legt ihn rechts auf seinem Spieler-Tableau neben das
Symbol ,,1 Griiner Stern“. Dies markiert den aktuellen
Marktwert des Kunstwerks.

AnschlieBend zieht er zufallig einen neuen Besucher aus
dem Stoffbeutel und legt ihn auf das neu aufgedeckte
Kunstwerk-Plattchen, da auf dem neuen Kunstwerk-Platt-
chen eine Eintrittskarte abgebildet ist.

Bevor er seinen Zug beendet, entscheidet sich Blau fir
eine Sonderaktion:

Er wirft die pinke Eintrittskarte ab, um den VIP in seiner
Lobby (vom Spielaufbau) um ein Feld in seine Galerie zu
bewegen. Weiterhin wirft er auch die braune Eintrittskarte
ab, um einen Investor in seine Lobby zu bewegen.

Der Zug von Blau - Kauf eines Kunstwerks

Bevor nun @D ihren Zug beginnt, fiihrt Orange, da er
sich, durch seinen Rauswurf, auBerhalb des Spielorts
befindet, noch eine Rauswurf-Aktion aus:

Um eine der beiden Spielort-Aktionen durchzu-
l$l fiihren, muss Orange Einfluss ausgeben, indem
er seinen Einflussmarker auf der Einflussleiste
auf das vorherige Feld mit einem Symbol fliir Ruhm
zurlickbewegt. Er entscheidet sich zur Durchfihrung und
zahlt die Kosten in Hohe von 5 Einfluss.

Orange verwendet nun diese Aktion zur Entdeckung eines
neuen Kinstlers und wahlt den blauen Fotografen aus.

Er deckt das Klnstler-Plattchen des blauen Fotografen
auf und erhalt den abgebildeten Bonus (in diesem Fall 2
Eintrittskarten; er entscheidet sich ftir Wei3 und Pink).
AuBerdem markiert er den urspriinglichen Ruhm des
Kinstlers (4) mit einem Ruhm-Marker.

Einer der Signatur-Marker des Kinstlers wird nun noch
auf dem Auftragsfeld seines Spielertableaus platziert.

Orange hat den Kilnstler nun unter Vertrag und der Preis
fur das erste Kunstwerk, das er von diesem Klinstler kauft,
wird immer dem urspriinglichen Wert fir den Ruhm (4)
entsprechen. AbschlieBend wird der Galerist von Orange
in seine Galerie bewegt.

Oranges Rauswurf-Aktion - Einen Kinstler entdecken

@D ist nun am Zug und befindet sich aktuell
.)) in der Kinstleragentur. Bevor sie das Biiro
> verlasst, setzt sie einen Assistenten auf ihren
derzeitigen Spielort und bewegt sich zum
Medienzentrum, an dem sie den Lila Spieler rauswift. Mit
ihrer Aktion mochte sie Assistenten einstellen.

Sie stellt 2 Assistenten ein, erhélt die braune Eintrittkarte (die
neben dem Platz des zweiten Assistenten abgebildet ist) und
verlegt die Assistenten auf leere Schreibtische in ihrem Bliro.

Fur diese Aktion muss sie insgesamt $3 bezahlen. ($1 fiir
den ersten und $2 fiir den zweiten Assistenten)

@& beschlieBt $2 in Bar aus ihrem eigenen Vorrat und $1
durch Einfluss zu bezahlen.

Um dieses $1 mit Einfluss zu bezahlen, bewegt sie ihren
Einflussmarker zwei Felder zurtick. (Auf das Feld mit dem
Geldsymbol)

Bevor sie ihren Zug beendet, entscheidet sich @dI» dazu
eine Sonderaktion auszufihren:

Sie verwendet die braune Eintrittskarte, um einen Investor
von der Plaza in ihre Lobby zu bewegen.

Der Zug von Gelb - Einen Assistenten einstellen

Nach dem Rauswurf wartet Lilas Galerist vor dem
Medienzentrum. Lila hat somit die Moglichkeit, eine
Rauswurf-Aktion durchzufihren, bevor ihr Zug beginnt:

Sie verfligt zwar nicht tUber Eintrittskarten oder Vertrage,
mit denen sie eine Sonderaktion ausfiihren kann, aber sie
kdnnte Einfluss ausgeben, um eine der beiden Spielort-
Aktionen durchzufthren.
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Zur Bezahlung dieser Aktion misste sie ihren Einfluss-
marker auf das vorherige Feld mit einem Ruhm-Symbol
bewegen. Dies wiirde ihren Einfluss um 5 verringern,
was sie jedoch flr zu teuer halt, weshalb sie sich dazu
entscheidet, die Aktion nicht durchzufthren.

Stattdessen bewegt Lila ihren Galeristen auf dem Spiel-
brett zurtick in ihre Galerie.

Jetztist Lila mit dem eigenen Zug an der Reihe:

Da Lila an ihrem bisherigen Spielort

] rausgeworfen wurde, kann sie sich nun an

= jeden beliebigen Spielort bewegen. Sie setzt
ihren Galeristen auf die Kiinstleragentur, womit sie den
Assistenten von @® rauswirft. Hier méchte sie einen
Vertrag unterzeichnen, aber keiner der ausliegenden
Vertrage gefallt inr. Somit zieht sie 4 neue Vertrage vom
Vertragskartenstapel und liberdeckt mit diesen die
aktuellen Vertrage in der Auslage.

Dann nimmt sie eine der neuen Vertragskarten und legt
diese auf das dritte Feld in ihrem Buro. (Sie hatte jedes
beliebige Feld wahlen kdnnen) AnschlieBend erhélt sie
eine Eintrittskarte in beliebiger Farbe, wie es auf dem
Vertragsfeld abgebildet ist; sie wahlt WeiB.

Bevor Lila ihren Zug beendet, kann sie noch eine
Sonderaktion ausfiihren: Sie kénnte die gerade erhaltene
Eintrittskarte einsetzen, um einen Besucher zu bewegen,
oder sie kdnnte den Bonus ihrer Vertragskarte verwenden,
indem sie einen Assistenten darauf platziert; sie verzichtet
auf beides. @d® entscheidet sich gegen eine Rauswurf-
Aktion und schickt ihren Assistenten nach Hause.

Der Zug von Lila - Einen Vertrag unterzeichnen

l‘ Orange ist am Zug und bewegt seinen Galeristen
zum Medienzentrum. Diese Aktion wirft @®raus.

Bevor Orange jedoch seine Spielort-Aktion ausflhrt,
nutzt er seine Sonderaktion, um eine weiBe Eintrittskarte
zu verwenden, mit der er einen Sammler von seiner Lobby
in seine Galerie bewegt. Dann wéhlt er als Spielort-Aktion
die Forderung des blauen Fotografen, den er bei der
vorherigen Rauswurf-Aktion wahrend der Runde von
Blau entdeckt hat.

Die aktuelle Férderungsstufe des Kinstlers ist 1, also gibt
Orange 2 Einfluss aus und legt einen Stufe-2-Marker auf
den Kinstler. Orange erhélt den Bonus, der Gber dem
Feld fir den Férderungs-Marker angezeigt wird. (Erhalte
Einfluss) Dies steigert seinen Einfluss um 1. (Fir den
Sammler in seiner Galerie). Hierdurch steigt der Ruhm
des Kinstlers um insgesamt 2 Punkte: 1 Punkt fir die
Forderung und 1 weiterer Punkt, da sich 1 Sammler in der
Galerie von Orange befindet. Der Ruhm-Marker wird auf
das Feld 6 verschoben, das mit dem Symbol der 2 griinen
Sterne versehen ist. Dies bedeutet, dass jedes bestehende
Kunstwerk des Kinstlers im Wert steigt.

Da der Signatur-Marker, den Orange besitzt, nach wie vor
nur ein Auftrag ist, der noch nicht erworben wurde, bleibt
der Signatur-Marker auf dem Auftragsfeld liegen.




Der Zug von Orange - Einen Klnstler férdern

Nachdem Orange seinen Zug beendet hat, darf @d®eine
Rauswurf-Aktion ausfiihren, entscheidet sich allerdings
dagegen und kehrt in ihre Galerie zurlck.

Runde Zwei
, 3 Nun startet der nédchste Zug von Blau:
®

Er bewegt einen seiner Assistenten an den
Spielort, an dem sich sein Galerist befindet,
und beschlieBt dann, den Internationalen Kunstmarkt zu
besuchen, um sein Renommee zu verbessern. Hiermit
wirft er seinen eigenen Assistenten raus. Dieser kehrt
nach Hause zurlick, ohne eine Aktion durchzufiihren und
Blau setzt seinen Zug fort.

Da sich nur 1 Investor in seiner Lobby aufhalt, erhalt Blau nur
Zugang zur ersten Spalte des Internationalen Kunstmarktes.
Ebenfalls verfiigt er auch nur tber ein Gemalde, so dass er
nur einen Platz im oberen Bereich wahlen kann.

Er erhélt 3 Einfluss, nimmt das Reputationsplattchen von
dem Feld und legt es auf seinem Spieler-Tableau auf das
Feld, das es ihm erlaubt, jeden Besucher von der Plaza in
seine Galerie zu bewegen. Er wahlt hierbei einen VIP.

Blau bewegt den Investor aus seiner Lobby zurlick auf
die Plaza, da dessen Arbeit getan ist. AnschlieBend
platziert er einen Assistenten aus seinem Biro auf

das Feld im Internationalen Kunstmarkt, von dem das
Reputationsplattchen genommen wurde. Da Blau weder
Uber eine Eintrittskarte noch Uber einen Vertrag verfligt,
kann er keine Sonderaktion durchfiihren.

Der Zug von Blau - Ein Reputationspldttchen nehmen

Der nachste Zug von @

@&:® bewegt sich von ihrer Galerie zum Interna-
o’l tionalen Kunstmarkt. Da sich Blau schon dort
befindet, wird er rausgeworfen.

Da@zi®einen VIP und einen Investor in ihrer Lobby hat,
kann sie sowohl die erste als auch die zweite Spalte des
Internationalen Kunstmarktes verwenden.

Sie beschlieBt ein Gebot abzugeben (der untere Bereich
des Spielorts) und wahlt die Zeile $1 der zweiten Spalte
aus. Sie erhalt somit 2 Einfluss flr die Wahl der zweiten
Spalte und verwendet dann ihren Einfluss, um den flr

das Angebot bendétigten $1 zu erhalten, indem sie ihren
Einflussmarker auf Platz 8 der Einflussleiste zurlickbewegt.
Dann stellt sie einen Assistenten aus ihrem Biiro auf den

Platz in der Tabelle. Dadurch erhalt @ einen neuen
Assistenten und eine pinke Eintrittskarte.

Als Sonderaktion verwendet @ die pinke Eintrittskarte
und bewegt den VIP aus ihrer Lobby in ihre Galerie.

Der Zug von Gelb - Auf ein Werk von internationalem Renommee bieten

Blau kann nun noch eine Rauswurf-Aktion durchfihren
und wirde gerne 3 Einfluss flr eine Spielort-Aktion
ausgeben. Jedoch hat er keine Besucher mehr in

seiner Lobby und kann daher auch keinen Zugang zum
Internationalen Kunstmarkt erhalten. Sein Galerist kehrt in
seine Galerie zurlck.

Der n&chste Zug von Lila:

Lila besucht die Kiinstlerkolonie und wirft dort
@ den Assistenten von Blau raus. Sie méchte ein

Kunstwerk kaufen, um die Vertragskarte zu

erflllen, die sie bei ihrer letzten Runde erworben
hat. Aber bevor sie die Spielort-Aktion ausfihrt, verwendet
sie ihre Sonderaktion, um einen Assistenten auf ihre Ver-
tragskarte zu bewegen. Der Bonus ermdglicht es ihr, einen
Besucher aus dem Beutel auszuwéhlen und direkt in ihre
Galerie zu platzieren. Sie entscheidet sich fiir einen Sammler.

AnschlieBend verwendet sie ihre Spielort-Aktion, um
das letzte verflighare Gemalde zu erwerben. (Der blaue
Maler hat danach keine Signatur-Marker mehr brig)
Sie platziert den Signatur-Marker auf ihrem Spieler-
Tableau rechts neben dem Feld mit dem 1 griinen Stern
(Basierend auf dem aktuellen Ruhm des Kinstlers).

Lila zahlt $4 fur das Kunstwerk (basierend auf dem
derzeitigen Wert fir den Rum des Kinstlers), wobei sie
$3 von ihrem eigenen Geld verwendet und $1 durch die
Einflussleiste finanziert, indem sie ihren Einflussmarker
um 2 Felder zurlick bewegt.

Danach erhoht sie den Ruhm des Kinstlers, von dem sie
das Kunstwerk gekauft hat, um 1 (wie auf dem Kunstwerk-
Plattchen angegeben) und noch einmal um 1, da sich 1
Sammler in ihrer Galerie befindet. Sie mdéchte den Wert
des Kunstwerks noch weiter steigern und beschlief3t ihren
Einfluss zu verwenden, um dem Kinstler noch einmal

1 zusatzlichen Ruhm zu verschaffen. Lila gibt hierfiir 3
Einfluss aus (und bewegt ihren Einflussmarker zurtick zum
vorherigen Ruhm-Symbol auf der Einflussleiste).

Der Ruhm des Kiinstlers liegt nun bei 2 griinen Sternen, so
dass die Signatur-Marker von Blau und Lila auf das Feld mit
den 2 griinen Sternen verschoben werden. Der Marktwert
dieser Kunstwerke liegt nun entsprechend bei $8.

Der Zug von Lila - Ein Kunstwerk kaufen

Blau hat noch einen Assistenten, der neben dem Spielort
steht, so dass er jetzt eine Rauswurf-Aktion durchfihren
kann. Er beschlieBt seinen Einfluss zu verwenden und einen
neuen Kinstler zu entdecken. Nach der Rauswurf-Aktion
bewegt Blau den Assistenten zuriick in sein Blro.

Einige Runden spater

Blau ist wieder am Zug und beschlief3t sein
Ei\ Kunstwerk zu verkaufen.

Er bewegt seinen Galeristen von seiner Galerie

in die Kunstleragentur und entscheidet sich
dazu, sein einziges Kunstwerk zu verkaufen. Der Wert des
Kunstwerk liegt bei $8 (Die aktuelle Position des Signatur-
Markers). Also entfernt er das Kunstwerk aus seiner Galerie,
legt es neben sein Spieler-Tableau, erhalt $8 von der Bank
und gibt den Signatur-Marker an den Kinstler zurick.

Nach dem Verkauf muss Blau einen Besucher aus seiner
Galerie auf die Plaza bewegen. Da sich nur ein VIP in der
Galerie befindet, muss er diesen wegschicken.

Sein Assistent, der sich auf der Vertragskarte befindet,
kehrt heim und die Vertragskarte wird umgedreht.

Da der aus der Galerie entfernte Besucher ein VIP war, wird die
Vertragskarte mit dem Einflusssymbol nach oben ausgerichtet.
Sofern sich vor dem Verkauf des Kunstwerks keine Besucher in
der Galerie befunden oder Blau einen Sammler bewegt hatte,
bestlinde die Mdglichkeit, die Ausrichtung der umgedrehten
Vertragskarte frei wahlen zu kénnen.

Als Sonderaktion kdnnte Blau einen seiner Assistenten
auf die gerade umgedrehte Vertragskarte bewegen, aber
da sich keine VIPs mehr in seiner Galerie befinden, wiirde
er fir diese Aktion keinen Einfluss erhalten, so dass er
beschliel3t, die Sonderaktion auszulassen.

Der Zug von Blau - Ein Kunstwerk verkaufen




Beteiligte Kunstler

Fotografie Kinstler Beschreibung
2. USA e Craig Maher Paint, 2011

Ode to R. Mutt, 2014, Dieses Sttick versucht, das Objekt aus seinem Kontext herauszuheben, so dass seine Qualitaten
4. USA e Alexander E.B. Zatarain spdrbar werden, wahrend sich seine ldentitat verdunkelt. Sobald der Betrachter erkennt, was das Objekt der Fotografie

tatsdchlich ist, hoffe ich, dass er in der Realitat der alltdglichen Dinge neue Bedeutungen entdecken wird.

5. Australien ® Robert Masters Dichroic Glass, 2014, Makrofotografie von zweifarbigem Glas, Armbander. Teil des Google+ weekly photo Project 2014.
6. Portugal e Vital Lacerda Dancing Girl, 2008, Selbstbeobachtung. Teil eines Blog-Projekts.

7. Portugal e Bruno Valério Square Budha, 2013, Aveiro

8 USA ociinie il 2010, Das Innere einer tiberdachten Briicke im Southford Falls State Park in Southford, Connecticut. Es ist

eine ,,High Dynamic Range*“ (HDR)-Fotografie, die eine Kombination aus mehreren Aufnahmen zeigt.

1 und 3 wurden durch den lllustrator - lan O’Toole - erschaffen, Australien

Gemaélde

9. Australien

Kinstler

o Alicia Smith

Beschreibung

The Deep Rainforest, 1997, detail. Aquarell, Feder/Tinte. Einhdrner, Drachen, Mantikore, Phénixe, Basilisken,
Perytons, Greifen, gefiederte Schlangen.

10. Indien o Amit Kalla Landscape (abstract), 2014-2015, Ol auf Papier, 23x23 Zol/

11.USA e Craig Maher The screamer, 2005, Ol (iber Leinwand

12 Brasilien & (nSsc e @ Coffeg Ser/"es, 20(.)2—20.1 5. Teil e/'ne( S@rfe von Gemadlden, die einen der Rg/chtﬂmer Brasiliens hervorhebt, den Kaffee,
der ein ewiges Spiegelbild der Sensibilitat und des Geschmacks der brasilianischen Kultur und ihrer Menschen ist.

13. USA e Amy Shamansky Harold’s World, 2010, Acryl und Holzkohle auf Leinwand, 16x20 Zoll

14. Mexiko G oo e Esperando, 2015, Tinte auf Papier. Mddchen mit ihrem Koffer, das ein Buch liest und die Sonne genief3t,

wahrend es wartet, wartet auf Jemanden oder etwas.

15. Hong-Kong

e francis G Alexsandero W

Psalms of the heart, 2014, detail. Marker auf der Leinwand, Menschen, die sich immer in Dunkelheit und Gite
befinden, um den Geist zu ztigeln, werden in der Lage sein, ein schénes Gedicht zu schreiben.

16. USA

e Pablo Pefia

The Last Sunset, 2012-2014

Digitale Kunst

27. Portugal

Kiinstler

e Vital Lacerda

Beschreibung

Organic Glass, 2006, Distortions, macro. Das Leben durch Glas schmelzen sehen.

29. USA

e Raef Payne

Syzygy, 2011, lllustration. Syzygy stellt die Angleichung der Planeten im Universum und die Erschaffung neuer
Mébglichkeiten und neuer Welten dar.

30. Hong-Kong

e Francis G Alexsandero W

7 Horses Gallop - Seven of life Outline, 2014, lllustration. Chinesische Tinte auf Reispapier. Wahrheit, Moral,
Wohlwollen, Rechtschaffenheit, Wohlstand, Weisheit und Vertrauen.

32. Belgien

e Rafaél Theunis

Sunset in Winter, 2004, Ich habe eine Reihe von fotografischen Collagen mit Blaupausen-Techniken erstellt, um
ein Tagebuch aus meiner Studienzeit in Boston, Massachusetts zu visualisieren. Das Werk symbolisiert meine
visuellen und inneren Eindrticke eines kalten, aber schénen Winters.

25, 26, 28 und 31 wurden durch den lllustrator - lan O’Toole - erschaffen, Australien

Alle 3D-Skulpturen (Die Kunstwerke 17 bis 24) wurden durch den lllustrator - lan O’Toole - erschaffen, Australien

Alle oben beschriebenen Kunstwerke wurden freundlicherweise von den Kiinstlern selbst zur Verfligung gestellt. Fir sie, und alle anderen, die ihre Arbeiten eingesendet haben, ein
groBes Dankeschén. Ohne euch wére dieses Spiel nicht méglich gewesen.




Reputationsplattchen:

Werte dieses Plattchen vor allen anderen!
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e@D Erhalte $1 fiir je 3 erworbenen Einfluss. (abgerundet) %ﬁ; @
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Erhalte 1 Einfluss und $3 fiir jeden Sammler in deiner Galerie. E si
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Erhalte 1 Einfluss und $2 fiir jeden VIP in deiner Galerie. Iﬁl

Erhalte 1 Einfluss und $2 fiir jeden Investor in deiner Galerie.
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®
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Erhalte $1 fiir jeden Besucher in deiner Galerie.

®
40

Erhalte $4 fir jede Zusammenstellung von 3 unterschiedlichen
Besuchern in deiner Galerie.

=

®
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Erhalte 1 Einfluss and $2 fiir jedes Reputationspléttchen, das du
hast (inklusive diesem).

@
®

)
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Erhalte 1 Einfluss und $3 fiir jeden deiner Assistenten, der sich im
Auktionsbereich des internationalen Kunstmarktes befindet.

©
°®

z/‘\ _;:
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Erhalte 1 Einfluss und $1 fiir jeden deiner Assistenten im Spiel.
(Bewerber werden nicht mitgezahlt)

Erhalte $2 fiir jeden Kiinstler, der bis zur Stufe 4 oder héher
geférdert wurde.
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Vielen Dank an alle Testspieler: Alexandre Garcia, Alvaro Santos, Antdnio Lobo Ramos, Antdnio Vale, Becca Morse, Bruno

Valério, Catarina Lacerda, Carlos Paiva, Chris Zinsli, Cristina Antunes, Christopher Incao, Dan Wiseman, Daniel Gunther,
David Dagoma, Duarte Conceicdo, Elhannan Keller, Elsa Romé&o, Emanuel Santos, Firmino Martinez, Garry Rice, Gil
Hova, Gongalo Moura, Hélio Andrade, lan O”Toole, Inés Lacerda, Jodo Madeira, Jodo Monteiro, Jodo Silva, Larry Rice,
Lurs Evangelista, Marco Chiappa, Mike Minutillo, Nuno Silva, Nuno Cordeiro, Oliver Brooks, Paul Grogan, Paulo Duque,
Paulo Renato, Pedro Freitas, Pedro Sampaio, Pete King, Rafael Duarte, Rafael Pires, Ricardo Gama, Ricardo Moita,
Rhiannon Ochs, Robert Canner, Robert Forrest, Ruben Rodrigues, Rui Malhado, Sandra Sarmento, Sandrina Fernandes,
Sérgio Martins, Sofia Passinhas, Suzanne Zinsli, Tiago Duarte, Vasco Chita, Vitor Pires and Grupos de Lisboa, Leiria,
Aveiro, Porto, the Columbus Area Boardgaming Society, and Arcadia Lusitana.

Ein groBer Dank geht an: Carolina Valenca, Hugo Elias, Jorge Graca, Nathan Morse, Paulo Lacerda, Pedro Almeida,
Pedro Branco, Ricardo Almeida, Sérgio Neves, die alle Versionen des Spiels unzahlige Male gespielt haben.

Besonder Dank geht an Paul M. Incao fir all sein Engagement und die geopferte Zeit bei der Entwicklung von The
Gallerist, lan O’Toole fir seine erstaunlichen Kunstwerke, Paul Grogan f(r die exquisite Bearbeitung der englischen
Regeln, der gesamten BGG-Community fir ihre Vorschldge und Unterstitzung, und Rick Soued fiir seinen Glauben an
mich und das Spiel. Ohne all diese Menschen wére das Spiel nicht realisierbar gewesen.

Meine ganze Liebe gilt meinen wunderbaren Téchter Catarina und Inés sowie meiner Muse und beste Freundin, meiner
Frau Sandra, fir all ihre Ideen, Geduld, Unterstitzung und Inspiration sowie fir viele, vielen Stunden Testspielen.

Hinweis: Sollte sich bei einem Spieler noch ein Reputationspléttchen auf dem 3. Ausstellunsplatz seiner Galerie
befinden, wird dieses ohne Effekt zurlick in die Schachtel gelegt, bevor die Schlusswertung beginnt.

Erhalte $2 fiir jedes Kunstwerk, das du wéhrend des Spiels
erworben hast (ausgestellt oder verkauft).

Erhalte 1 Einfluss und $3 fiir jedes Kunstwerk, das du im Spiel
verkauft hast.

Erhalte 1 Einfluss und $3 fiir jedes Kunstwerk, das du gerade in
deiner Galerie ausstellst.

Erhalte 1 Einfluss und $2 fiir jede Art von Kunstrichtung von der du
im Spiel ein Kunstwerk erworben hast.

Erhalte 1 Einfluss und $3 fiir jede Fotografie, die du im Spiel
erworben hast (ausgestellt oder verkauft).

Erhalte 1 Einfluss und $3 fir jedes Gemadlde, das du im Spiel
erworben hast (ausgestellt oder verkauft).

Erhalte 1 Einfluss und $3 fir jedes digitale Kunstwerk, das du im
Spiel erworben hast (ausgestellt oder verkauft).

Erhalte 1 Einfluss und $3 fiir jede Skulptur, die du im Spiel erworben
hast (ausgestellt oder verkauft).

Erhalte 1 Einfluss und $2 fiir jeden Kiinstler, dessen Ruhm den Wert
15 oder hbher erreicht hat.

Erhalte 2 Einfluss und $4 fiir jedes Meisterwerk, das du in deiner
Galerie ausstellst.

Mitwirkende:

Autor: Vital Lacerda

Spielentwicklung: Paul M. Incao

lllustrationen: lan O" Toole

Grafikdesign & 3D lllustrationen: lan O" Toole
Spielregel & 3D lllustrationen: Vital Lacerda

Redaktion der deutschen Spielanleitung: Skellig Games
Deutsche Spielanleitung: Michael Miller

Lektorat: Skellig Games

Projektmanager: Rick Soued

Bei Fragen schickt eine E-Mail an: info@skellig-games.de

Folgt uns auf Facebook: facebook.com/SkelligGames
Folgt uns auf Instagram: skelliggames
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